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El estudio presentó como objetivo demostrar la influencia de los juegos en el aprendizaje 
de la matemática en niños de tercer grado de educación Primaria. La investigación 
realizada es de nivel básico, método experimental y diseño de tipo cuasi experimental. La 
población fue constituida por 57 estudiantes del tercer grado de educación primaria de la 
Institución Educativa N° 1229 “Julio Alberto Ponce Antúnez de Mayolo” de Ate-Vitarte. 
Para obtener los datos se hizo uso como instrumentos un pre prueba y pos prueba, la 
primera para obtener información sobre el aprendizaje de la matemática hasta el momento 
y el otro para verificar los conocimientos obtenidos en la matemática teniendo en cuenta la 
aplicación de los juegos en el desarrollo de las clases. Los instrumentos de recolección de 
datos fueron validados por medio del juicio de expertos. Concluyendo que los juegos 
influyen significativamente en el aprendizaje del área de la matemática en los estudiantes 
del tercer grado de educación primaria.  
 








The study aimed to demonstrate the influence of games in the learning of mathematics in 
children in third grade of primary education. The research carried out is of a basic level, 
experimental method and quasi-experimental design. The population was constituted by 57 
students of the third grade of primary education of the Educational Institution N ° 1229 
“Julio Alberto Ponce Antúnez de Mayolo” of Ate-Vitarte. To obtain the data, a pre-test 
and post-test was used as instruments, the first to obtain information on the learning of 
mathematics so far and the other to verify the knowledge obtained in mathematics taking 
into account the application of games in development of the classes. The data collection 
instruments were validated through expert judgment. Concluding that games significantly 
influence the learning of the area of mathematics in students in the third grade of primary 
education. 
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 Introducción  
 
La presente investigación en el área de la matemática que implica un ejercicio intelectual 
pues requiere el empleo de habilidades académicas difíciles que deben ser realizadas 
adecuadamente y en el tiempo previsto por parte de los profesores de alguna disciplina 
determinada. El método que se enseña está inmersa de una gran responsabilidad en la 
evolución de conocimientos que refuercen las capacidades matemáticas y que optimicen o 
impulsen el interés por aprender constantemente. 
El diseño de investigación utilizado en esta tesis es el cuasi-experimental por que se 
manipula la variable independiente con la finalidad de modificar la variable dependiente. 
Así mismo las técnicas fueron la lectura y análisis de libros para su posterior fichaje, 
análisis de artículos de internet, entrevistas con los encargados de la I.E; análisis de 
documentos para la recolección de la muestra y población. Por otro lado, se hará uso 
también en el inicio de la tesis una pre prueba y al finalizar un pos test. 
En el primer capítulo presentamos el Marco teórico de nuestras variables; por un 
lado el juego, su concepto, su naturaleza, su concepción pedagógica, sus características, 
sus clases, entre otros aspectos. Asimismo, mencionamos la conceptualización del 
aprendizaje que viene a ser nuestra segunda variable, su definición, sus tipos, sus 
características, sus clases, importancia y teorías de la misma. Por último, tenemos también 
a la matemática como variable interviniente, su concepto, su importancia en la educación 
regular, sus organizadores y sus capacidades. 
En el segundo capítulo detallamos en forma básica y general el Planteamiento del 




¿para qué? de nuestra investigación, así mismo la formulación del problema en general y 
específico, en la que planteamos las interrogantes que debemos responder al finalizar de 
nuestra investigación; también tenemos  la importancia de nuestro  trabajo que busca 
contribuir a la mejora en la enseñanza del área de las matemáticas a través de la 
metodología lúdica, basándonos en la naturaleza del niño que desea aprender jugando; y  
por último tenemos  las limitaciones que tuvimos  a lo largo de nuestra investigación  las 
cuales son, limitada experiencia de nosotros en el área de lo investigando, mermando la 
facilidad al conocimiento a través de las redes virtuales, porque algunos determinados 
trabajos de investigación no se pueden descargar, falta de cooperación por parte de los 
docentes encargados de las aulas del tercer grado de primaria y limitado tiempo  para 
reunirnos como grupo. 
En el tercer capítulo abarcamos una parte central de nuestra investigación la cual es 
la metodología: planteamos los objetivos generales y específicos que son las cuestiones 
que queremos desarrollar y lograr en nuestro trabajo, las hipótesis que son las 
proposiciones plasmadas que buscaremos comprobar o negar según los resultados que 
obtengamos, la variable independiente que es el juego, la variable dependiente que es el 
aprendizaje y se le llama dependiente porque está relacionada con el juego  y se verá si 
influye o no en la adquisición de los aprendizajes que se requieran; la variable 
interviniente la cual es el área de las matemáticas porque es en esta asignatura en la cual 
vamos a desarrollar nuestro trabajo; el tipo de investigación que es de naturaleza aplicada, 
el diseño de investigación que responde  al cuasi experimental, mediante el control de dos 
grupos, ejecución y comparación de resultados. Por último, tenemos la población que 
representa la totalidad de alumnos de los tres grados y la muestra que es la totalidad de 




Finalmente, el cuarto y último capítulo hace hincapié en la parte estadística, es 
decir aquí se va detallar como se hizo el trabajo, que resultados se obtuvo, el análisis y su 
interpretación posterior. Tenemos los instrumentos de investigación que nos permitieron 
obtener la información deseada, tratamiento estadístico, el cual tiene que ver la 
interpretación de los resultados o datos obtenidos, discusión de resultados que es el 
análisis, formación de juicios e interpretación de la misma, las conclusiones como parte 
final de nuestra investigación en la cual detallaremos el resultado final y por último las 
sugerencias que son nuestro aporte a la tesis,  que tienen coherencia  con la información y 











Capítulo I.  
Marco teórico y antecedentes 
 
1.1 Antecedentes 
1.1.1 Antecedentes internacionales. 
García (2012) realizó un estudio sobre Juegos Educativos para el aprendizaje de la 
matemática. Guatemala, con el objetivo de establecer en el avance en el nivel de 
aprendizaje de los alumnos al emplear juegos educativos para optimizar los aprendizajes 
del área de matemática, por lo que se tuvo en su planificación el uso de diversos juegos 
para comprobar el aprendizaje de la matemática. Su resultado fue: los alumnos superaron 
cuantitativamente sus aprendizajes, por lo cual se observó una mejora significativa a partir 
de la expectativa en el desarrollo de los juegos educativos en clase.  
 
1.1.2 Antecedentes nacionales. 
Lezama (2011) realizó una investigación Los juegos didácticos basado en el enfoque 
significativo y su influencia en el aprendizaje en el área de matemática en los alumnos de 
la muestra  de la institución educativa Republica Federal Socialista de Yugoslavia – 
Chimbote, concluye que las estrategias didácticas utilizadas se relacionaban con el 




observa una relación directa con nuestra tesis, debido a la similitud de los grados en ambas 
investigaciones con resultados satisfactorios.  
Padilla (2014) realizó una investigación Programa lúdico en el aprendizaje del 
área de matemática en los estudiantes del tercer grado de la Institución Educativa Isabel 
La Católica – La Victoria, con el objetivo de determinar la influencia del programa lúdico 
en el aprendizaje del área de matemática, con una muestra de 60 niños. Su resultado fue 
que los estudiantes del tercer grado evidenciaron mejoras significativas en el aprendizaje 
de la matemática, influyendo satisfactoriamente en sus conocimientos, debido a ello se 
manifiesta similitud con nuestra investigación. 
     
1.2 Bases teóricas 
1.2.1 El juego. 
1.2.1.1 Concepto de juego. 
Constituye una parte trascendental en la evolución completa del niño, puesto que 
guarda relaciones sostenidas y marcadas con lo que no es propiamente lúdico, es decir, 
tiene que ver con el avance del ser humano en distintos aspectos como el solucionar 
problemas, crear diversos productos, asimilar contenidos prácticos aplicables a nivel 
social.  
El juego, aparte de otorgar los espacios adecuados para la autoexpresión, también 
aporta o contribuye a general experimentación con sensaciones, exploración, 
autodescubrimiento, mediante estos llegan a conocerse ellos mismos y van formando 
conceptos acerca del mundo (Bañares, 2008, p.22). 
Esto significa que se debe tratar de dar espacios  para que los niños y niñas puedan 





1.2.1.2 Concepción pedagógica del juego. 
El juego es una base de gran importancia en la pedagogía, puesto que expresa el 
aspecto interno del estudiante. De lo que se trata es de generar actividades que 
generen conocimiento con toques de juego, además de una interacción entre el 
trabajo y el juego. Se debe tener en cuenta que el juego es instintivo e integra de 
forma armoniosa las aptitudes y las habilidades (Calero, 1998, p. 279). 
Considerando que el juego es una actividad que desarrolla el niño, la pedagogía se 
vale de ella en beneficio de la formación del niño, por ello debe ser desarrollado en 
la escuela. Así es que se dice que el niño aprende jugando y la fuerza que tiene el 
niño se encuentra en el camino con esa otra fuerza equilibradora que trae el profesor 
(Guadalupe, 2007, p. 9). 
La concepción pedagógica del juego se centra en la educación de los estudiantes 
por medio de las labores o asignaciones no coercitivas, procurando desarrollarse a 
cabalidad la personalidad del niño manteniendo sus instintos e impulsos naturales. Este 
trabajo debe constituirse en algo atractivo y se mantendrá basado en los juegos 
manteniendo el interés y motivación de los niños por conocer mediante el trabajo y el 
juego a la vez. 
 
1.2.1.3 Importancia del juego en educación.  
La trascendencia que lo lúdico tiene dentro de las diversas esferas como 
el psicológico, lo social, el desarrollo motor, entre otros. Piaget indica 
que el juego no solo es clave en los aspectos anteriores, sino que también 
en el desarrollo intelectual de los niños. En ese sentido, se puede 
aseverar que el juego es una de las actividades más importantes en todo 




primer orden, lo cual implica que los niños lo tienen entre sus prácticas 
cotidianas, aunque también para ello reciben normas e instrucciones, lo 
cual aporta o refuerza su formación integral (Tineo, 2011, pp.19-20). 
Asimismo, otros autores manifestaron: 
Como estrategia metodológica: El juego es además, una actividad intrín-
secamente motivadora que facilita el acercamiento natural a la práctica 
normalizada del ejercicio físico. No ha de derivar únicamente en aprendi-
zajes deportivos, tiene sentido en sí misma y favorece la exploración cor-
poral, las relaciones con los demás y el disfrute creativo del ocio 
(Moreno, 2007, p.100). 
Algunos beneficios principales del juego según el Ministerio de educación [Minedu], 
(2009, p.11), son: 
 Estimula a los niños a descubrir, a explorar. 
 Brindarle oportunidad a los niños para que reconozcan las figuras, formas o 
movimientos del mundo exterior. 
 Darles espacio y oportunidad para que representen o expresen aspectos fuera de la 
realidad. 
 Otorga criterios   para buscar crear e imaginar. 
 Otorga posibilidades para emplear libertad y también mayor conciencia de uno mismo 
y de los demás. 
 Genera que se establezcan interacciones con sus iguales, y el trabajo grupal o 
colectivo. 




 Genera o estimula que practiquen varias veces, dejando en mínimo la sensación de 
fallas 
El juego en la escuela es fundamental porque permite el crecimiento y desarrollo 
integral de los niños, constituye la mejor vía de aprendizaje, se fortalece la 
imaginación, la memoria y la atención, se desarrolla valores, potencia la 
personalidad del niño y sus habilidades sociales y permite conocer al niño tal y como 
es (López, 2010, pp. 27-28). 
En conclusión, el juego es importante ya que es la primera actividad que realiza el niño 
durante los primeros días de su vida, con el fin de desenvolverse en su entorno social de 
manera libre y espontánea, desarrollando confianza, seguridad, compañerismo y 
solidaridad. 
 
1.2.1.4 Características del juego. 
 El juego debe generarse de forma natural, que no sea necesaria una 
especialización ni tampoco un previo aprendizaje.   
 El juego debe siempre constituir una actividad con amplios y si es posible totales 
márgenes de libertad. Es una actividad voluntaria, nadie está obligado a jugar de 
manera forzada.  
 El juego no debe estar supeditada a costos, es decir, debe ser gratis. 
 El juego constituye una conducta de marcado simbolismo. 
 El juego posibilita la interacción donde se puede intercambiar experiencias y 
conocimiento. 





 El juego debe generar bienestar, lo cual tiene múltiples beneficios.  
 El juego facilita que el niño interactúe con la realidad (Moreno, 2007, p. 28). 
-El juego debe practicarse de modo espontáneo, es decir, debe enfatizarse que 
constituye una actividad que debe partir por iniciativa de los interesados. 
-El juego implica dinamismo y es altamente participativo. (Bañares, 2008, p.24) 
 El juego no implica una sola actividad, muchas veces tiene partes y complejidades, lo 
cual genera que se hagan varias actividades. 
 El juego es algo con el que ya nacemos, es decir, que todos tienen alguna capacidad 
para jugar. 
 El juego permite interactuar con la realidad. 
 El juego favorece, estimula o potencias la socialización. 
 “Los juegos se hallan enmarcados con límite en el tiempo y el espacio” (Alfonso, 
2009, p.12-16). 
 El juego cambia el aspecto externo, generando un mundo alterno o de fantasía. 
 La actividad lúdica se desarrolla dentro de ella y se ejecuta para buscar una 
satisfacción personal que produce su práctica en razón de la satisfacción que produce 
realizar el juego que se haga. 
 De todas las características que hemos visto, se deduce que el juego constituye una 
labor socializadora, puesto que las personas de manera inherente, un ser social, es una 
actividad voluntaria e inherente al hombre, creativa, imaginativa e integral (desarrollo de 
todas sus capacidades y habilidades tanto físicas, psicológicas, intelectuales, etc.). 
  
1.2.1.5 Metodología de juego. 




 Desarrollar de forma lógica, racional y coherente un plan para desarrollar los juegos. 
 Emplear los materiales adecuados teniendo en cuenta su pertinencia y especialización. 
 Se debe tener las normas de seguridad que son necesarias para el juego.  
 Las correcciones no se pueden hacer esperar en el desarrollo del juego, propiciando así disciplina 
y empeño en los niños y niñas. 
 Procurar que el juego sea realzado y significativo para los demás. 
 Integrarse con los niños en el juego, participando como uno de ellos. 
 “Teniendo en cuenta cantidad de personas que se involucran en la actividad, se divide en: 
actividades en solitario y juegos sociales cuando juega con otros” (Tineo, 2011, p. 34). 
 Conducir y ejemplificar claramente el juego. 
 Tener en cuenta la participación de todos los presentes. 
 Dividir en pequeños grupos, cuando se requiera. 
 Tener variantes de los juegos. 
 No extenderse demasiado en el juego. 
 Hacer entender la importancia de saber aceptar ganar y perder. 
 AL finalizar se debe reunir a todos para reconocer a los ganadores. 
 “Hacer un autocontrol y crítica” (Gonzales, 2009, p. 22). 
 Elegir un juego de participación extensa. 
 Elegir un buen campo para el juego. 
 Explicar el juego. 
 Impartir las normas. 
 Observar bien el desarrollo del juego. 
 Hacer que el periodo de juego sea alegre de principio a fin. 




 Velar por la obediencia de las reglas. 
 Nunca premiar a los ganadores, porque puede generar rencillas 
 Sustituir a un nuevo líder por cada juego 
 Incentivar a los niños a inventar juegos (Beuzer, 1979, p. 84). 
En conclusión, hemos llegado que la metodología del juego debe considerarse 
como un c ampo de diversión, pero que as ju vez constituye una herramienta de primer 
orden para los educadores. En ese sentido, debe ser exigido que los docentes incluyan al 
menos una actividad lúdica, que puede ser breve, pero debe tener la capacidad de 
congregar y motivar a los niños y niñas.  
 
1.2.1.6 Utilidad de los juegos en las clases de matemática. 
Los juegos en el área de matemática son recursos utilizables en clase, y son muy diversos: 
Primera: No hay que esperar resultados mágicos, todo debe ser paulatino. 
Segunda: ser sistemáticos y planificados. Esto quiere decir que se debe ser ordenado en 
trabajar por etapas, con un proyecto en físico pidiendo opinión de otros colegas. 
Tercera: considerar a estos juegos como un derecho del alumnado, no como una 
concesión del profesorado.  
 
1.2.1.6.1 Actitud del docente.  
El docente no debe enseñar de forma mecánica. 
 Debe plantear los ejercicios y problemas con cosas concretas y de su realidad. 
 Debe dejar que los niños entiendan los problemas e inicien su resolución. 




 Debe hacer uso de juegos matemáticos y canciones que tengan que ver con su tema de 
enseñanza. 
 Debe aplicar estrategias de rápida resolución. 
 No debe imponer en sus alumnos, la forma de buscar la solución más pertinente a los 
problemas. 
 Debe entender que el área de matemática no se aprende de manera automática, sino 
que necesita consolidación y reforzamiento. 
 Debe ir de lo concreto a lo abstracto (Secretaria de Educación pública, 2006, p. 15). 
 
1.2.1.6.2 Juego y razonamiento matemático. 
“La actividad lúdica presenta vinculación directa con el pensamiento matemático y 
se puede considerar como válido el hecho que es las base sobre se recuesta el 
razonamiento hipotético” (Bañares, 2008, pp.31, 32). Otros autores opinan que: 
Así mismo se halla el aspecto reflexivo que conlleva a un equilibrio entre la verdad y 
la abstracción, siendo allí donde se demuestra lo que uno ha concluido o sacado de 
su capacidad mental, como resultado del razonamiento, entendido como la facultad 
de entender las cosas, resolver problemas y comprender la realidad desde la 
conexión pensamiento – realidad (Bishop, 1998, p. 10). 
Debido a su importancia pedagógica y a su valor como herramienta de la educación, 
el juego matemático tiene estrecha relación con el razonamiento lógico porque de él se 
derivan una serie de indicios que intervienen en el niño, forjando su actitud de 
pensamiento y reflexión ante situaciones que se le presentan y que obviamente tienen que 
ver con el rápido entendimiento y resolución de las actividades matemáticas que hay en la 




No es fácil hacer que el niño razone, y cuando lo hace nos encontramos ante 
un gran enigma, pues muchas veces nuestros estudiantes solo dicen lo primero 
que se les viene a la mente, por eso los juegos son fundamentales porque activan 
las estructuras mentales de los niños y los potencia en su manejo y entendimiento 
del área matemática, tan difícil de entender en estos tiempos. 
 
1.2.1.6.3 Espacio lúdico. 
Cuando hablamos de esta categorización, nos damos cuenta que estamos 
refiriéndonos al lugar o área en donde se llevará a cabo los diferentes juegos matemáticos 
programados. Para ello este espacio debe estar adecuado bien materializado acorde a las 
necesidades, intereses y motivaciones de los niños, pues es para ellos a quienes van 
dirigido los juegos y es preciso que se cuente con los siguientes aspectos: 
 Seguridad física: Es pues, en otras palabras, el lugar en donde se realizará los juegos 
debe ser extenso y libre, para que el niño pueda manifestar lo mejor de sí, sin temor o 
miedo a los movimientos que pueda hacer, así mismo el docente velara por la libre 
expansión de los niños y su sometimiento al juego. 
 Seguridad psicológica: Estamos haciendo referencia a la administración, organización 
y repartimiento del espacio, el cual debe garantizar un ambiente que motive, acoja y 
estimule en los niños las ganas y el interés por desarrollar el juego conjuntamente con 
sus compañeros. 
 Libertad e independencia: Durante el desarrollo del juego el docente debe dejar la 
iniciativa y autonomía por parte de los niños, así mismo se hace importante el alcance 
próximo de los materiales que se necesiten y sean ellos quienes lleven el rumbo del 




 Orden: Es importante este criterio porque en primer lugar asegura que el niño ponga 
las cosas en su lugar según sus categorizaciones, además de que allí también estaremos 
formando hábitos de limpieza y orden, un área clave en la vida personal y social de los 
niños y niñas. 
 
1.2.1.7 Área de matemáticas.   
1.2.1.7.1 Concepto. 
La matemática se considera un de las áreas más claves del currículo escolar por su 
condición formativa, además de ser un área cuya importancia en la vida práctica es 
capital, aunque muchas veces no la hacen notar de forma muy clara. Por la 
metodología o los contenidos, en muchas ocasiones les resulta más difícil a los 
estudiantes tener buenos rendimientos en esta área. Generalmente es el área en que 
hay mayor retraso, por encima incluso de áreas como Comunicación o Ciencia y 
Tecnología (Fernández, 2001, p.89). 
La matemática es un área curricular dentro del sistema educativo nacional, 
que rige las pautas y los conocimientos, dado su naturaleza formativa de las 
habilidades de pensamiento, clasificación y razonamiento lógico en los 
estudiantes. Así mismo es una gran verdad que el mayor índice de malos 
resultados y fracasos se dan en esta área, debido a una serie de factores como el 









 Fundamentación del área de matemática 
 La población en general se halla inmersa en una realidad social y científica en la que los 
adelantos que ha producido la globalización han sido amplios y determinan aspectos de 
nuestra vida en cuanto a las comunicaciones y las tecnologías. Este panorama exige a estar 
preparados desde la niñez. Una de las más importantes para la vida social y académica en 
particular, es la del pensamiento matemático, además de la del razonamiento lógico. 
    La matemática y su pensamiento germinal va desarrollándose de manera lenta y 
paulatina mediante la interacción con personas de su ámbito familiar y escolar. Los niños 
van observando y explorando el entorno, el ámbito mediante el cual se deben relacionar las 
acciones tangibles de distintas formas: creando juegos con tendencia didáctica, elaboración 
de esquemas, gráficos; empleo de materiales didácticas; entre otros.  
Estas relaciones donde se va desarrollando el pensamiento matemático le va a 
facilitar generar hipótesis, realizar inferencias, manifestar generalizaciones, aplicar 
transferencias, etc. Cuando se va desarrollando el pensamiento y razonamiento lógico 
matemático, el estudiante va transfiriendo su capacidad a partir de las operaciones 
tangibles o concretas hacia pensamientos de mayor exigencia abstracción. Cuando se tiene 
competencias matemáticas el niño debe tener habilidades para emplear sus aprendizajes 
con la flexibilidad adecuada en diferentes escenarios.  
     Teniendo en cuenta un sesgo cognitivo, el área de matemática posibilita generar un 
razonamiento sistemático y ordenado. Teniendo en cuenta un enfoque cultural y social, 
esta área dota a los estudiantes de capacidad para abordar y solucionar problemas, así 







 Importancia del área de matemática 
La matemática es un área clave en el desarrollo cognitivo de los niños, les mejora el 
razonamiento, la crítica y la abstracción, todo lo cual le va a dar oportunidades 
claras para ordenar sus acciones.  
    La matemática también ejercita aspectos más allá de lo cognitivo, también 
refuerzan las actitudes y valores en los estudiantes, puesto que garantizan un sesgo 
sólido en sus fundamentos, en los enfoques procedimentales y de la confianza en lo 
que se ha obtenido como resultados o como metas.  
      Adicionalmente, la matemática aporta contribución a formar valores en los 
niños, teniendo en cuenta sus actitudes y la conducta, por lo que puede servir para 
ser guía en su vida, teniendo aportes en un estilo lógico y con coherencia, además 
que la búsqueda de la exactitud en los resultados, lo cual genera la búsqueda de 
precisión en las metas y resultados obtenidos.  
 Capacidades 
Razonamiento y demostración 
Involucra mejorar o potencias ideas, explicar y analizar fenómenos, describir resultados, 
formular en modo de la matemática, expresando las conclusiones y comprendiendo la 
interacción entre los factores de los diferentes componentes de las áreas asociadas a la 
matemática y en distintos ámbitos.  
Comunicación Matemática 
Requiere que se aplique la organización y consolidación del pensamiento matemático para 
plasmar expresiones de símbolos, con gráficas y diagramas. En este tipo de comunicación 
se debe también considerar la coherencia y la claridad entre conceptos y variables de la 




establecer conexiones entre distintos conceptos asociados a la matemática, además de todo 
ello sea aplicable y útil en las situaciones reales.  
Resolución de problemas 
Significa que los niños deben manipular los elementos matemáticos, lo que produce 
que debe activar su propia habilidad mental, ejercitando la creatividad, reflexión y 
mejorando los procesos para ejecutar distintas modalidades en múltiples contextos. 
La habilidad más importante desde el enfoque empírico, es la resolución de 
problemas, lo cual le da el carácter integrador a estas capacidades. Esta resolución de 
problemas genera la relación con distintas asignaturas, posibilitando la conexión con 
afanes y experiencias más cercanas a los niños (Ministerio de Educación, 2009, p. 
47). 
 
1.2.2 El aprendizaje. 
1.2.2.1 Concepto de aprendizaje. 
Son las etapas mediante las cuales se van adquiriendo o cambiando capacidades, 
competencias, aprendizajes como resultante del estudio sistemático, el cual ha 
incluido procesos como los de instrucción, análisis, lógica y otras afines. Este 
desarrollo puede abordarse desde diferentes sesgos, dándose así diferentes y variadas 
teorías del aprendizaje, donde se puede definir que esta es una de las misiones 
cognitivas y mentales más claves en las personas, los animales e incluso en los 
mecanismos que no son naturales (Ignacio, 2006, p. 10). 
Asimismo, “empleamos el término “aprendizaje” cuando un individuo tiene la 
capacidad de hacer algo diferente de lo que se hacía previamente, por lo que este 
proceso incluye o implica el despliegue de acciones nuevas o el cambio de los 




Otros autores indicaron que es “proceso por el cual el individuo adquiere 
conocimientos y destrezas, que le permiten alcanzar más eficientemente sus 
objetivos y satisfacer sus necesidades” (Salinas, 1985, p. 181). 
 
1.2.2.2 Importancia del aprendizaje. 
El aprendizaje es una de las finalidades más notorias del proceso educativo y tiene 
una trascendencia clave para el desarrollo del ser humano, puesto que al nacer no 
tiene formas o medios de adaptarse ni en forma intelectual ni motora. Cuando está 
pequeño, el aprendizaje que va adquiriendo es automático, con poca o nula inclusión 
de la voluntad. A medida que pasa el tiempo la variable o componente voluntaria va 
obteniendo más importancia (por ejemplo, aprender a leer, aprender, teoría, etc.), por 
lo que en ese escenario se genera un reflejo condicionado, es decir, una asociación 
más o menos notoria del estímulo y una respuesta. En algunas ocasiones el 
aprendizaje es lo que le sigue a las pruebas y errores, hasta alcanzar una solución 
adecuada o valedera (Gonzales, 2003, p.56). 
También podemos considerar la siguiente idea: 
El aprendizaje es importante porque esta es dirigido hacia metas y fines específicos, 
que lo constituye su motivación o fuerza impulsadora, esto permite que lo aprendido 
modifique lo que ya se conoce, compensando la debilidad o inferioridad cognitiva 
que le permita servirle de base para nuevos aprendizajes (Salinas, 1985, p. 181). 
El aprendizaje forma parte de todos los individuos, están sumergidos en ellos y en 
consecuencia hacen que se modifiquen las conductas, se tenga nuevos saberes y que esto 
se ponga en práctica en la sociedad, como parte del desarrollo personal. El aprendizaje 




desarrollo que enrumba a los individuos a diversas concepciones teniendo en cuenta sobre 
los conocimientos previos, es decir en su configuración de saberes o aprendizajes.    
 
1.2.2.3 Características de aprendizaje. 
Se necesita esfuerzo mental, para adentrarse en el objeto a conocer, explorarlo, 
sintetizarlo, captarlo y explicarlos, buscando siempre condiciones adecuadas del entorno.   
 Se debe tener en cuenta que los conocimientos nuevos van a ser mejor aprendidos si se 
respetan las formas o estilos de adquirir conocimiento, es decir, de los estilos 
cognitivos del aprendiz. 
 Se necesita desde un primer momento  a alguien que refuerce  el aprendizaje, guiando 
al aprendiz y dándole  herramientas necesarias para poder realizar un aprendizaje 
autónomo. 
 El aprendizaje resulta de la interacción de sujeto con su medio. 
 Los aprendizajes permiten la continua adaptación al medio físico y social (Vasta, 2008, 
p.108). 
 Es de relativa permanencia, porque es voluble a que se extinga, transformado y/o 
reemplazado por nuevos conocimientos. 
 Se gesta en lo vivido por el sujeto, es decir en lo cotidiano (Sánchez, 1983, p. 13). 
En conclusión, hemos llegado a un concepto claro sobre las características del 
aprendizaje que se da en el individuo ya que de esta manera podemos entender los 
cambios y experiencias de la persona, ya que se origina desde las experiencias 






1.2.2.4 Factores que influyen en el aprendizaje. 
 Factores hereditarios: implicando cuando el niño presenta un trastorno o 
problema de nacimiento, lo cual le dificulta en diversos grados el desarrollo de 
todo su potencial cognitivo, así como otras habilidades, competencias y 
capacidades.  
 Medio ambiente: implica considerar las zonas o particularidades que envuelven a 
los niños. En ese sentido, se puede mencionar el ejemplo que para los niños de 
zonas rurales puede resultarles bastante complicada la tecnología avanzada a 
diferencia de otros niños que sí tienen familiaridad con las tecnologías de última 
generación.  
 Prácticas de crianza: este aspecto es bastante clave puesto que se refiere a la 
educación que recibieron en la casa o el hogar desde la más temprana edad. De 
alguna forma es la expresión de lo que los padres han generado. Entre las 
prácticas de crianza que se deben revalorar está en el de la lectura y los de 
limpieza, puesto que a partir de ahí se irán formando como personas responsables, 
construyendo rutinas positivas y a saber que las reglas se deben respetar. 
 Orden de nacimiento: esto implica el hecho que algunos padres son más exigentes 
con el primer hijo. En ese sentido, el aprendizaje puede verse influenciado por la 
persuasión que ejerzan los padres. Las expectativas para cada hijo deben ser 
distintas de acuerdo a las particularidades de estos.  
 Hijos de padres divorciados: cuando los padres tienen conflictos entre ellos, el 
deterioro psicológico de los niños, los menores sobre todo, es evidente, lo cual 




 Madres que trabajan todo el día: debido a problemas económicos  muchas veces 
en horarios bastante complicados, lo cual no les deja mucho tiempo para estar al 
pendiente del desarrollo de los estudios de los niños. Pese a esto, se debe generar 
estimular la calidad de tiempo, aunque no sea muy prolongado. 
 Maltrato a los niños: cuando existe un deterioro en la relación con los niños y 
surge el maltrato físico o psicológico es evidente en los niños, esto puede afectar 
claramente los rasgos más significativos. 
En conclusión, los factores que influyen en el aprendizaje, son determinantes para el 
desarrollo intelectual del niño ya que los estímulos del medio ambiente motivan al 
individuo a un conocimiento previo. 
 
1.2.2.5 Teoría del aprendizaje de Jean Piaget.  
Esta teoría indica que los individuos elaboran o procesan las informaciones. De este 
modo, plantea que los sujetos van construyendo su conocimiento o aprendizaje a la 
par que van teniendo interacción con la realidad. Esta elaboración o construcción se 
da por varios procesos, principalmente los de asimilación y acomodación. La 
asimilación se gesta cuando la persona adquiere un nuevo conocimiento 
convirtiéndola como el elemento propio de la estructura cognitiva, mientras que la 
acción de acomodarse es el proceso por el cual el individuo transforma los 
contenidos o conocimientos que ya tenía en función de la anterior (Ignacio, 2006, p. 
66). 
Según Piaget se debe tener muy en cuenta el ritmo de aprendizaje del niño. Al 
conocer los estadios del desarrollo de la inteligencia se puede graduar los contenidos, 
el currículo, las formas en las que se aplicará dichos contenidos o conocimientos. 




permite la distribución de los conocimientos de contenidos en los diferentes grados. 
Es una visión paidocentrista, puesto que el estudiante es el centro del proceso y el 
profesor es mediador en el proceso de aprendizaje (Gonzales, 2003, p.150). 
Según esta teoría el adquirir el lenguaje está en relación al desarrollo o evolución de 
la inteligencia. Con esta teoría trata de explicar cómo se va desarrollando los 
aprendizajes cognitivos en una persona desde la más temprana edad hasta que 
desarrolle su capacidad intelectual (Gonzales, 2003, p.155). 
En conclusión, Jean Piaget, en su teoría refleja y explica de qué manera el 
individuo va evolucionando para construir sus pensamientos desde que el niño comprende 
su desarrollo humano e interpreta sus potencialidades y dificultades en cada etapa de su 
evolución. Los estadios sirven de referencia importante para diseñar labores y métodos de 
enseñanza en el marco de gestar mejores aprendizajes en el sistema educativo.  
 
1.2.2.6 David Ausubel y el aprendizaje significativo. 
El aporte más importante de Ausubel consistió en la teoría mediante la cual el 
aprendizaje debe ser una actividad significativa para el aprendizaje y dicha significatividad 
se halle relacionada directamente con las relaciones entre el conocimiento nuevo y el 
previo que se halle en su estructura cognitiva. Ausubel criticaba a la enseñanza tradicional 
su tendencia a la repetición mecánica de símbolos o elementos que el alumno no podía 
relacionar a sus conocimientos previos, es decir, a su estructura cognitiva. Esta cuestión 
solo se da si el niño emplea conocimiento que ya tiene previamente, estos van a ser 
asimilados correctamente.  
Para Ausubel no existe diferencia entre el juego y aprendizaje, porque los distintos 
juegos presentan nuevas exigencias a los niños, es decir, que son oportunidades de 




aprender. Des sabido que los niños son instintivamente lúdicos, por lo que su 
aprendizaje se basa en esta actividad. En ese proceso se desarrolla capacidades como 
ingenio, memoria y atención. Los aprendizajes que el niño va obteniendo mediante el 
juego, se pueden adaptar en otras situaciones más académicas y menos lúdicas 
(Ignacio, 2006, p. 68). 
Para que se produzca el aprendizaje significativo, debe destacarse: 
 La significatividad lógica 
 La Significatividad psicológica 
 La motivación (Gonzales, 2003, p.156) 
En conclusión, el aprendizaje significativo es un factor capital para proceder a una 
adecuada enseñanza. Todas las personas que enseñan algo tienen una teoría para explicar 
el aprendizaje. La concepción sobre el aprendizaje es una de las ideas reguladoras de la 
enseñanza.  
  
1.2.2.7 Jerome Bruner y el aprendizaje por descubrimiento. 
Bruner propone que los profesores deben aplicar esto con énfasis, es decir 
que los niños se animen a producir especializadas basadas en observaciones 
parciales, evidencias que no estén completas, para luego investigarlas y 
confirmarlas o negarlas con procesos básicos de una investigación ordenada y 
adecuada. Por desgracia, los sistemas educativos y las metodologías, muchas 
veces minimizan la importancia del pensamiento intuitivo al dejar de lado 
especulaciones equivocadas y recompensar las respuestas fijas pero que no tienen 






1.3 Definición de términos básicos 
Aprendizaje: “Proceso de adquisición de conocimientos y destrezas que permiten 
alcanzar objetivos y satisfacer las necesidades” (Salinas, 1985, p. 181). 
Área de matemática: “Asignatura principal dentro del sistema educativo que permite el 
pensamiento crítico y la obtención de habilidades mentales” (Fernández, 2001, p.89). 
Currículo: “Organización de experiencias por aprender y los factores variados que las 
condicionan y determinan, en función a objetivos básicos” (Ministerio de educación, 
2016). 
Educación: “Proceso social que tiene como fin la formación del hombre en todas sus 
dimensiones, es decir de manera integral (Educación, 2015, Wikipedia. Recuperado de: 
https://es.wikipedia.org/wiki/Educaci%C3%B3n). 
Estrategias de aprendizaje: “Son las formas mediante las cuales el profesor busca 
generar cambios o modificaciones de conducta,” (Recuperado de: 
http://www.estrategiasdeaprendizaje.com/). 
Juego: “actividad de solaz y de recreación o esparcimiento que contiene un fin y que 
requiere de ciertas reglas para que sean realizadas de forma grupal o individual, con 
independencia de que en ocasiones se realice por motivo extrínseco” (Guadalupe, 2008, p. 
7).  
Juego matemático: “Dícese de aquel que se enfoca en el área curricular de matemática 
para su mejor entendimiento y precisión” (Recuperado de 
https://sites.google.com/site/andyjuegosmatematicos7). 
Juego pedagógico: “Utilización del juego como una vía para introducir elementos de 













Planteamiento del problema 
 
 
2.1 Determinación del problema 
La educación permite el desarrollo pleno de un país, cuando esta es de calidad. En los 
últimos años se ha dado la implementación de un conjunto de actualizaciones enfocadas a 
conceptos constructivas – cognitivas, pero se ha descuidado en cómo afrontar los mayores 
problemas que presentan los niños en su etapa escolar (Quispe, 2008). 
Uno de estos problemas que se presenta es sin duda el aprendizaje de la matemática 
y nos basamos en los resultados de la últimas Evaluación de Educación. En los últimos 
años, el Programa para la Evaluación Internacional de Alumnos, PISA, se convirtió en la 
prueba mundial para evaluar la calidad, equidad y eficiencia de los sistemas educativos. De 
acuerdo a los últimos resultados obtenidos, en el rubro Matemática, los escolares peruanos 
alcanzaron el puesto 71 de un total de 72 países participantes. Todo esto implica una 
realidad concreta en el sistema educativo peruano: los niños no logran desarrollar 
habilidades matemáticas como el cálculo mental, el razonamiento lógico matemático y la 





Sabiendo que el área de matemáticas es fundamental en la formación de las personas ya 
que conlleva a utilizarla en la realidad y connotar lo aprendido en futuras carreras 
escogidas, hemos partido desde allí, para de alguna manera ayudar a que la matemática se 
aprenda de manera lúdica y no mecánica. 
Por ello nuestro propósito es resolver o disminuir los efectos que origina el 
problema del deficiente aprendizaje de las matemáticas teniendo en cuenta los factores 
desencadenantes  en los estudiantes  del tercer grado primaria de la Institución Educativa  
Nº 1229 “Julio Alberto Ponce Antúnez de Mayolo” del distrito de Ate Vitarte, donde se ha 
apreciado que existe una gran incidencia de esta problemática, basado en la realidad 
socioeconómica de la zona en donde se ubica la Institución Educativa en mención y 
puntajes alcanzados en el pre test en las distintas secciones del tercer grado. 
Para la cual hemos trazado un conjunto de juegos con fines de contribuir a la 
mejora en el aprendizaje del área de las matemáticas en los niños y niñas que la presentan. 
Por lo expuesto nosotros planteamos juegos porque tomamos conciencia del papel que 
cumplen y de su importancia en el ámbito educativo; además de que por naturaleza al niño 
le gusta jugar y que mejor valernos de esta herramienta para contribuir en su aprendizaje y 
no ocasionar un rechazo hacia ella. 
 
2.2  Formulación del problema 
2.2.1 Problema general. 
¿Cuál es la influencia de los juegos en el aprendizaje del área de matemática en 
niños del tercer grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Nº 1229 






2.2.2 Problema específico. 
¿Cómo influye la aplicación de los juegos en el razonamiento y demostración 
en niños del tercer grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Nº 1229 
“Julio Alberto Ponce Antúnez de Mayolo” del distrito de Ate Vitarte? 
¿Cómo influye la aplicación de los juegos en la comunicación matemática en 
niños del tercer grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Nº 1229 
“Julio Alberto Ponce Antúnez de Mayolo” del distrito de Ate Vitarte? 
¿Cómo influye la aplicación de los juegos en la resolución de problemas en 
niños del tercer grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Nº 1229 
“Julio Alberto Ponce Antúnez de Mayolo” del distrito de Ate Vitarte? 
 
2.3 Objetivos 
      2.3.1 Objetivos generales. 
OG. Demostrar la influencia de los juegos en el aprendizaje del área de la 
matemática en niños del tercer grado de Educación Primaria de la Institución 
Educativa Nº 1229 “Julio Alberto Ponce Antúnez de Mayolo” del distrito de Ate 
Vitarte. 
    2.3.2 Objetivos específicos. 
OE1. Demostrar la influencia de la aplicación de los juegos en el razonamiento y 
demostración en niños del tercer grado de Educación Primaria de la Institución 






OE2.Demostrar la influencia de los juegos en la comunicación matemática en niños 
del tercer grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Nº 1229 “Julio 
Alberto Ponce Antúnez de Mayolo” del distrito de Ate Vitarte. 
 
OE3. Demostrar la influencia de los juegos en la resolución de problemas en niños 
del tercer grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Nº 1229 “Julio 
Alberto Ponce Antúnez de Mayolo” del distrito de Ate Vitarte. 
 
2.4 Importancia y alcances de la investigación 
Siendo el área de matemática muy importante en la formación integral, se comprende que 
el presente trabajo sirve como una colaboración para la educación en general porque va a 
permitir con la debida adecuación y aplicación, disminuir las diversas dificultades que 
tienen los estudiantes del nivel primario, sobre todos los del tercer grado en el área de 
matemática. 
El pensamiento lógico y la resolución de situaciones concretas a diario es fundamental en 
la formación integral del educando, por ello las condiciones para la matemática y su 
aprendizaje contribuye a un desarrollo pleno y la obtención del éxito personal. Las 
habilidades lógico matemáticas contribuyen a: 
 Desarrollo del pensamiento y de la inteligencia. 
 Razonamiento y buen criterio en la demostración matemática 
 Capacidad de solucionar problemas en diferentes ámbitos de la vida 
 Permite establecer relaciones entre diferentes conceptos y llegar a una comprensión 
más profunda. 





2.5 Limitaciones de la investigación. 
Práctica. Condicionamiento de la autoridad de la institución para la aplicación de la tesis. 
Temporal. Limitado tiempo para reunirnos como grupo por variados horarios. No hay 
facilidad para aplicar los instrumentos. 


































3.1 Sistema de hipótesis 
3.1.1 Hipótesis general. 
HG. Los juegos influyen significativamente en el aprendizaje del área de la 
matemática en niños del tercer grado de Educación Primaria de la Institución 
Educativa Nº 1229 “Julio Alberto Ponce Antúnez de Mayolo” del distrito de Ate 
Vitarte.  
 
3.1.2 Hipótesis específica. 
HE1. Los juegos influyen significativamente en el razonamiento y demostración en 
niños del tercer grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Nº 1229 
“Julio Alberto Ponce Antúnez de Mayolo” del distrito de Ate Vitarte. 
 
HE2. Los juegos influyen significativamente en la comunicación matemática en 
niños del tercer grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Nº 1229 




HE3. Los juegos influyen significativamente en la resolución de problemas en niños 
del tercer grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Nº 1229 “Julio 
Alberto Ponce Antúnez de Mayolo” del distrito de Ate Vitarte. 
 
3.2 Sistema de variables 
 
3.2.1 Variable independiente. 
Variable independiente: Los juegos  
3.2.2 Variable dependiente. 



















3.3 Operacionalización de variables 
Tabla 1 
Variables de estudio 
Variable Dimensiones Indicadores Sesiones/ítems 
 
Los juegos 
Es toda actividad 
lúdica, que constituye 
la plenitud en el niño 




espiritual en el niño. 
El niño por naturaleza 
juega y es allí donde 
debe apuntar el 
maestro para enseñar 
de manera dinámica y 




Juego de la Oca 
 
El camino hacia la 
pesca 
 






¡Sígueme si puedes! 
 
La ruleta mágica 
 
Cuadro de sorpresas 
 
El dominó de fracciones 
-Identifica las propiedades de la 
multiplicación de números 
naturales. 
-Realiza operaciones utilizando las 
propiedades de la multiplicación 
de números naturales. 
-Reconoce las formas de hallar la 
multiplicación por 10 100 y 1000 
-Realiza operaciones de 
multiplicación de números por 10 
100 y 1000 
-Reconoce los pasos a seguir al 
resolver operaciones combinadas 
de números naturales. 
-Resuelve operaciones combinadas 
con corchetes y paréntesis. 
-Reconoce las figuras geométricas. 
-Halla con facilidad el perímetro 
de las figuras geométricas 
-Resuelve operaciones combinadas 
con potencia. 
-Identifica los divisores de un 
numero natural 
-Realiza ejercicios sencillos con 
divisores de un número natural 
-Identifica sucesiones numéricas 
de suma y resta 
-Resuelve adición y sustracción de 
fracciones homogéneas. 
 
Sesión 1: Propiedades de la 
multiplicación 
Sesión 2: Multiplicación por 10, 
100 y 1 000 
Sesión 3: Operaciones 
Combinadas 
Sesión 4: Perímetro de figuras 
geométricas básicas 
Sesión 5: Operaciones 
combinadas con potencia 
Sesión 6: Divisores 
Sesión 7: Sucesiones de sumas 
y restas 
Sesión 8: Suma y resta de 
fracciones homogéneas 
Sesión 9: Clases de fracciones: 
propia e impropia. 
Sesión 10: Fracciones 
equivalentes 
 
El aprendizaje de la 
matemática 
 
Es el proceso a través 
del cual se adquieren 
habilidades, destrezas 
y conocimientos de 
esta área por medio 
















-Reconoce fracciones propias e 
impropias 
-Grafica fracciones propias e 
impropias 
-Identifica fracciones equivalentes 








-Identifica: registra, muestra 
discrimina, muestra, distingue 






15,16.17, 18, 19, 20 





3.4 Tipo, método y diseño de la investigación. 
 
3.4.1 Tipo de investigación. 
Se caracteriza por ser del tipo de investigación aplicada, debido a: 
Investigación aplicada: “Es aquella que por su naturaleza tiende a planificarse, organizarse 
y posteriormente ejecutarse dentro de una determinada realidad o contexto; según sus 
resultados suelen darse recomendaciones o sugerencias en función de lo que se ha logrado” 
(Ponce, 2012, p. 17). 
 
3.4.2 Metodología de investigación. 
“Es de método experimental por que se realiza la manipulación de la variable 
independiente con la finalidad de modificar la variable dependiente” (Ponce, 2012, p.18). 
 
3.4.3 Diseño de investigación. 
El tipo de diseño es el cuasi experimental y se inscribe en los lineamientos de diseño 
con pre prueba y post prueba a ambos grupos (experimental y de control). (Ponce, 2012, p. 
29). 
Tabla 2 







Nota: Grupos de trabajo. Fuente: Autoría propia. 
 
G1: Es el grupo experimental de la sección 3º C, en el cual se llevó a cabo la aplicación de 
los juegos matemáticos para la evaluación. 
Grupo  Pre prueba  V. Independiente  Post-prueba  
G1           𝑶𝟏 x   𝑶𝟐 




G2: Es el grupo no experimental de la sección 3º A, el cual es el grupo control, con lo que 
se hizo la comparación entre ambas secciones. 
O1: Es la prueba de entrada que se realizó en ambas secciones para determinar el grado de 
equivalencia inicial de los grupos. 
O2: Es la prueba final realizada a ambos grupos, que tiene el propósito de comparar para 
obtener las puntuaciones finales con las de entrada a fin de comprobar la hipótesis 
planteada en la investigación. 
X: Es la variable independiente, que en nuestro caso es “Los juegos”. 
 
3.5 Instrumentos de la investigación 
 
Técnica de recolección de datos  
Para la recolección de datos se empleó la técnica de la encuesta. 
Instrumentos  
Para la recolección de datos se emplearon los siguientes instrumentos:  
Al inicio la aplicación de un pretest para identificar el grado de aprendizaje en el área de 
matemática. 
Al finalizar el desarrollo de las sesiones de aprendizaje en diez clases, se aplicó el 
post test para verificar los resultados de nuestra investigación. 
 
Tabla 3 
Programa de sesiones 
Fecha Tema 
5 /06/ 2015 Propiedades de la multiplicación 





10/07/ 2015 Operaciones combinadas 
17/07/ 2015 Perímetro de figuras geométricas 
básicas: cuadrado, rectángulo, 
triangulo. 
24 /08/ 2015 Operaciones combinadas con 
potencia 
09/09/ 2015 Divisores 
18/09/ 2015 Sucesiones (sumas y restas) 
 
25/09/ 2015 Suma y resta de fracciones 
homogéneas 
 
30/09/ 2015 Clases de fracciones 
( Propias e Impropias) 
05 /10/ 2015 Fracciones equivalentes 
 
            Nota: Sesiones programadas. Fuente: Autoría propia. 
 
3.6 Población y muestra. 
3.6.1 Población. 
La población estuvo conformada por los estudiantes de las tres aulas del tercer grado 
de Educación   primaria de la Institución Educativa Nº 1229 “Julio Alberto Ponce Antúnez 
de Mayolo” del distrito de Ate Vitarte, como se detalla a continuación: 
 
Tabla 4 






Nota: Población de la investigación.  

















El tamaño de muestra está formado por 41 niños, de las secciones “A” y “C” del tercer 
grado de Educación primaria; con dificultades en el aprendizaje del área curricular de 
matemática. Se determinó a la muestra cómo se detalla en el siguiente cuadro: 
Tabla 5 
Conformación de la muestra de estudio 
 
 

















Grupos Nª de estudiantes 















De los resultados 
 
 
4.1 Validación y confiablidad de los instrumentos de investigación                                       
Para medir el grado de conocimiento de los alumnos del tercer grado de educación 
primaria en el área de matemáticas; se utilizó el instrumento de pre-test, validado por 
medio del juicio de expertos, el cual consta de 20 preguntas referidas a las capacidades en 
el aprendizaje de la matemática: razonamiento y demostración, comunicación matemática 
y resolución de problemas. 
 
Tabla 6 
Nivel de validación de los instrumentos aplicados 
Expertos Puntaje 
1. Dr. José Francisco Moran De los Santos 
2. Dr. Juan Cajavilca Salinas 
3. Mg. María Díaz Loayza 
4. Lic. Maury Cárdenas Moisés 
5. Lic. María Del Roció Ruiz Canales 
6. Lic. Pelagia Bautista Ortega 
80%    Aplicable 
70%    Aplicable 
70%    Aplicable 
80%    Aplicable 
74%    Aplicable 
80%    Aplicable 
Promedio de valoración 76%      Aplicable 








Valores de los niveles de validez 
Valores Niveles de validez 
81 – 100 Excelente 
61 – 80 Muy buena 
41 – 60 Bueno 
21 – 40 Regular 
1 – 20 Deficiente 
Nota: Niveles de validez de los instrumentos. Fuente: 
Carrasco, 2009. 
 
       Dada la validez de los instrumentos por juicio de expertos, donde la prueba sobre el 
aprendizaje de la matemática obtuvo el valor de 74%, podemos deducir que el instrumento 
tiene muy buena validez. 
 
4.2 Confiabilidad de los instrumentos 
Según Carrasco (2009) “la confiabilidad es la cualidad o propiedad de un instrumento que 
permite obtener los mismos resultados, al aplicarse una o más veces a la misma persona o 
grupo de personas en diferentes periodos de tiempo” (p. 339). 
 
Tabla 8 
Criterios y valores de confiabilidad 
Criterio Valores 
No es confiable - 1 a 0 
Baja confiabilidad 0.01 a 0.49 
Aceptable confiabilidad 0.5 a 0.75 
Fuerte Confiabilidad 0.76 a 0.89 
Alta confiabilidad 0.9 a 1 









Confiabilidad de los instrumentos 
Resumen del procesamiento de los casos 
 Nº %  
Casos 
Válidos 41 100.0 
Excluidos 0 0.0 
Total 41 100.0 
a. Eliminación por lista basada en todas las variables del 
procedimiento. 
Nota: Resultados de confiabilidad. Fuente: Autoría propia. 
 
Tabla 10 
Estadísticos de confiabilidad. 
Alfa de Cronbach N de elementos 
0.506 3 
Nota: Resultado de confiabilidad. Fuente: 
Autoría propia. 
  
       Como se puede apreciar el resultado obtenido es de 0,506, por lo tanto, según el Alfa 
de Cronbach el instrumento tiene un nivel de confiabilidad aceptable y aplicable. 















Observamos que en general el pos test obtuvo mejores resultados en comparación 
al pre test la mediana en pos test resulta ser mayor, en ambos test la dispersión es similar, 
en el pretest la mediana se encuentra más cercana al cuartil inferior, mientras que en l post 
test se encuentra más cercana al cuartil superior. 








Figura 2. Resultados del pos test. Fuente: Autoría propia. 




Nº de secciones  Etiqueta del 
valor 
Nº Descripción  
Sección 1 Control 19 Corresponde al salón del 3ro A que no 
tuvieron uso de juegos en el aprendizaje de 
las matemáticas, sin embargo tuvieron sólo 
la sesión de clase. 
 
Sección  2 Experimental 22 Corresponde al salón del 3ro C que tuvieron 




Esta variable hace referencia a la nota final, es construida como la diferencia entre la 
nota final de la prueba de salida con la nota final de la prueba de entrada. 






Sección Media Desviación 
típica 
Nº Descripción  
Control 1.0526 2.06757 19 Descriptivamente el grupo control (3ro A), 
tiene una media de diferencias de 1.La 
primera impresión nos dice que no hay 
mucha diferencia en la nota final de la 
prueba de entrada y la prueba de salida. 
 
Experimental 6.5909 2.87285 22 Sin embargo, en el tratamiento (3ro C), tiene 
una media de diferencias de 6.6. Nos 
muestra una diferencia sustancial entre la 
nota final de la prueba de entrada y la prueba 
de salida. 
Exploratoriamente también nos muestra que 





Esta prueba compara las varianzas entre ambos grupos, para nuestro caso la 
varianza del  grupo control (3ro A) y la varianza del tratamiento (3roC), como 
la (sig. 0.106) no es menor a 0.05 concluimos que las varianzas entre ambos 
grupos son iguales. 




F gl1 gl2 Sig.     
 2.738   1  39        .106 H0 a=b 0,05 Si es mayor 
Contrasta la hipótesis nula de que la 
varianza error de la variable dependiente 
es igual a lo largo de todos los grupos. 
 
H1 a=b 0,05 Si es menor 





Sección Media Error típ. Intervalo de confianza 95% 
Límite inferior Límite superior 
Control 1.053 .581 -.123 2.228 






















36,693 1 36.693 23.305 .000 .374 23.305 .997 
Intersección 76.498 1 76.498 48.587 .000 .555 48.587 1.000 
Sección 36.693 1 36.693 23.305 .000 .374 23.305 .997 
Error 61.404 39 1.574      
Total 183.00 41       
Total 
corregida 
98.098 40       
a. R cuadrado = ,374 (R cuadrado corregida = ,358) 
b. Calculado con alfa = .05 
 











      Figura 3. Resultados del grupo de control. 
      Fuente: Autoría propia. 
 
Al 95% de confianza podemos afirmar que en el grupo control (3ro A), la 
diferencia entre la nota final, del pretest y la nota final del postest, se encuentra en un 




Al 95% de confianza podemos afirmar que en el tratamiento (3ro C), la diferencia 
entre la nota final del pretest y la nota final del postest, se encuentra en un intervalo de 
(5.498; 7.683) 
Esto nos demuestra claramente la influencia de los juegos en el aprendizaje del área 
de las matemáticas en niños del tercer grado de Educación Primaria de la Institución 
Educativa Nº 1229 “Julio Alberto Ponce Antúnez de Mayolo” del distrito de Ate Vitarte. 
 
Tabla 15 
Razonamiento y demostración 
  Etiqueta del 
valor 
Nº 
Sección 1 Control 19 
 2 Experimental 22 
Nota: Razonamiento y demostración. Fuente: Autoría propia. 
 
Tabla 16 
Media y desviación típica. 
Sección Media Desviación 
típica 
Nº 
Control .3684 .89508 19 
Experimental 1.5000 1.50396 22 
Total .9756 1.36908 41 




F gl1 gl2 Sig. F 
7.072 1 39 .011 7.072 
Nota: Varianzas. Fuente: Autoría propia. 
 
Las varianzas entre los grupos son distintas por fines prácticos continuaremos con 




Contrasta la hipótesis nula de que la varianza error de la variable dependiente es 
igual a lo largo de todos los grupos.  
 
Tabla 18 
Suma de cuadros tipo III 













13,055a 1 13.055 8.222 .007 .174 8.222 .798 
Intersección 35.591 1 35.591 22.417 .000 .365 22.417 .996 
Sección 13.055 1 13.055 8.222 .007 .174 8.222 .798 
Error 61.921 39 1.588      
Total 114.000 41       
Total 
corregida 
74.976 40       




Intervalo de confianza inferior y superior 
 





   Límite inferior Límite 
superior 
Control .368 .289 -.216 .953 
Experimental 1.500 .269 .957 2.043 
 





















Figura 4. Medias marginales. 
Fuente: Autoría propia. 
 
Tabla 20 
Resolución de problemas 
 
  Etiqueta del 
valor 
Nº 
Sección 1 Control 19 
 2 Experimental 22 




Sección Media Desviación típica N 
Control .4211 1.42657 19 
Experimental 2.3182 1.08612 22 
Total 1.4390 1.56603 41 








F gl1 gl2 Sig. 
3.475 1 39 .070 
Nota: Varianzas. Fuente: Autoría propia. 
 
Contrasta la hipótesis nula de que la varianza error de la variable dependiente es 
igual a lo largo de todos los grupos.  
 
Tabla 23 
Suma de cuadrados tipo III 













36,693a 1 36.693 23.305 .000 .374 23.305 .997 
Intersección 76.498 1 76.498 48.587 .000 .555 48.587 1.000 
Sección 36.693 1 36.693 23.305 .000 .374 23.305 .997 
Error 61.404 39 1.574      
Total 183.000 41       
Total 
corregida 
98.098 40       




Intervalo de confianza límite inferior y superior 
Sección Media Error 
típ. 
Intervalo de confianza 
95% 
 
   Límite inferior Límite 
superior 
Control .421 .288 -.161 1.003 
Experimental 2.318 .268 1.777 2.859 














Figura 5. Medias marginales estimadas.  





  Etiqueta del 
valor 
Nº 
Sección 1 Control 19 
 2 Experimental 22 




Sección Media Desviación 
típica 
Nº 
Control .2632 1.28418 19 
Experimental 2.7727 1.44525 22 







Nota: Varianzas. Fuente: Autoría propia. 
F gl1 gl2 Sig. 





Contrasta la hipótesis nula de que la varianza error de la variable dependiente es igual 
a lo largo de todos los grupos.    
 
Tabla 28 
Suma de cuadrados tipo III 
 



























64,208a 1 64.208  34.048 .000 .466 34.048 1.000 
Intersección 93.964 1 93.964  49.826 .000 .561 49.826 1.000 
Sección 64.208 1 64.208  34.048 .000 .466 34.048 1.000 
Error 73.548 39 1.886       
Total 244.000 41        
Total 
corregida 













Control .263 .315 -.374 .900 





Figura 6. Medias marginales estimadas. Fuente: Elaboración propia. 
















N° Válidos 19 
Media 13,95 
Grupo de control 
 
Grupo de experimental 
Figura 7. Resultados de la prueba de entrada y salida. Fuente: Autoría propia. 
En estos gráficos se presentan los resultados del pre test, tanto del grupo control como del experimental. Se pudo establecer de 
acuerdo a los resultados que los alumnos del grupo control, presentaban un promedio grupal ligeramente superior (13.95) al del grupo 
experimental (11,41); éstas calificaciones correspondientes al sistema de calificación vigesimal ubicaban a ambos grupos en el nivel 
deficiente de aprendizaje de las matemáticas. Así mismo se observó que sólo un alumno del grupo experimental obtuvo calificación 
excelente, con 18.  
Pre test 
N° Validos         22 



















N° Validos      19 
Media            15.00 
N° Validos      22 
Media            18.00 
Figura 8. Resultados de pos test. Fuente: Autoría propia. 
En estos gráficos correspondientes al pos test se observa que el promedio obtenido por el grupo control fue de 15.00 y en el grupo 
experimental 18. La diferencia entre ambos grupos es 3 puntos en notas. Indicando la mejora significativa del grupo experimental en sus 
calificaciones.  
La diferencia del pre test y pos test 
El promedio del Pre test del aula experimental es de 11,41 y el promedio del pos test es de 18, esto quiere decir que la utilización de 
juegos, son de gran importancia para el aprendizaje del área de la matemática. Por otro lado, el aula de control en el pre test obtuvo 






4.4 Discusión de resultados 
Antes del trabajo se aplicó una prueba inicial (pre test) en ambos grupos, el control y el 
experimental. En ese sentido, se corroboró conclusiones parecidas en ambas aulas, lo que 
señala el nivel de conocimientos que estaban en un mismo grado. Luego del análisis de los 
resultados en el grupo experimental se logró hallar que existe influencia significativa de 
los juegos en el aprendizaje del área de matemáticas, pues se logró avanzar 6 puntos en la 
nota final (de 12 a 18), comprobando así lo planteado por Cofre (2003). Del mismo modo 
da a conocer que en el grupo control al no utilizarse los juegos no hay una mejora 
significativa pues solo se logró aumentar 1 punto en la nota final (de 14 a 15). 
Al respecto García (2012) realizó una investigación científica cuasi-experimental 
denominada actividades lúdicas para las capacidades matemáticas, con la finalidad de 
establecer los progresos en el grado de saberes de los alumnos empleando actividades 
lúdicas como métodos de saberes matemáticos, concluyendo que la ejecución de 
actividades lúdicas en lo educativo va a ser mayor el nivel de saberes del área matemática 
pues obtuvo una diferencia de 7 puntos en el grupo experimental, similares a los 6 puntos 
obtenidos en nuestra investigación, ante ello se puede apreciar que el uso de los juegos es 
significativo y efectivo. 
Padilla (2014) realizó una investigación “Programa lúdico en el aprendizaje del 
área de matemática en los estudiantes del tercer grado de la Institución Educativa Isabel La 
Católica – La Victoria”, con el objetivo de establecer la incidencia  del taller lúdico en  el 
aprendizaje del área de matemática, para ello utilizó como muestra 60 niños de tercer 
grado, concluyendo que los estudiantes del grupo experimental  evidenciaron  mejoras en 
su aprendizaje significativo en matemáticas subiendo en su nota final entre 5 y 6 puntos 
más que su nota inicial (de 13.2  a 18.7), encontrando resultados similares a nuestra 






Primero: Se demostró la influencia de la aplicación de los juegos en el Razonamiento y 
Demostración en niños del tercer grado de Educación Primaria de la Institución Educativa 
Nº 1229 “Julio Alberto Ponce Antúnez de Mayolo” del distrito de Ate Vitarte. 
Segundo: Se demostró la influencia de la aplicación de los juegos en la Comunicación 
Matemática en niños del tercer grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Nº 
1229 “Julio Alberto Ponce Antúnez de Mayolo” del distrito de Ate Vitarte. 
Tercero: Se demostró la influencia de la aplicación de los juegos en la Resolución de 
Problemas en niños del tercer grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Nº 
1229 “Julio Alberto Ponce Antúnez de Mayolo” del distrito de Ate Vitarte. 
Cuarto: Se demostró la influencia de la aplicación de los juegos en el aprendizaje del área 
de la matemática en los niños del tercer grado de Educación Primaria de la Institución 

















Primera. A los directivos que deben coordinar con su plana docente para implementar el 
uso de juegos para el aprendizaje del área de matemática 
Segunda. A los docentes que deben poner en práctica el juego para mejorar el aprendizaje 
de las matemáticas, pues se debe considerar los aportes de los estudiosos en este método 
quienes consideraron al juego como una gran herramienta para el aprendizaje. Se sugiere 
que consideren juegos matemáticos en sus unidades didácticas, considerándolas como 
parte de las estrategias metodológicas en el área de matemática en los diferentes niveles 
y/o modalidades educativas.  
Tercera. El programa de sesiones de clase con juegos que se ha aplicado en esta 
investigación tuvo una influencia satisfactoria por lo que se indica a los profesores que no 
debe ser aplicado no solo al tercer grado de primaria, sino en todos los grados del nivel 
primario y de secundaria para obtener en matemática los aprendizajes significativos. 
Cuarta. Concientizar a los estudiantes sobre la importancia de aprender matemática; así se 
logrará formar estudiantes autónomos, independientes, creativos y constructores de sus 
propios conocimientos.   
Quinta. Asumir que la matemática es parte fundamental de la formación humana, por lo 
tanto debe desempeñarse en forma activa, dejando de lado sus debilidades y propiciando el 
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Apéndice F:  












Apéndice G:  
Pre test y pos test del área de matemática del tercer grado 
 
NOMBRE: ____________________________________________      I.E._____________ 
SECCION: ____________FECHA__________________________ 
1. Completa los números que faltan: 
 
2. Completa la siguiente sucesión ¿Qué numero continua?  
 
 
3.- Relaciona cada enunciado con la operación que plantea y halla los resultados: 
a) Cinco cuartos de hora menos tres cuartos de hora                       3/5  -  1/5= 
      







 4.-  Escribe en el recuadro de la derecha, la fracción que está representada en cada 






    5.- Encierra con círculos las fracciones impropias: 
 
 
6.- Grafica las siguientes fracciones y coloca que clase de fracción es: 
a)   5 /8 
b)   6/5 
c)  7/4 
 
7.- Indica qué fracciones son equivalentes ¿Por qué? 
 
 














10.- Resuelve la siguiente operación combinada: 





11.- Resuelve la siguiente operación combinada: 





12.- Encierra los números que son divisores de 24: 
                1,  3,   4,   5,   6,   7,   8,   9,   12,   13,  24 
 
13.- Escribe los divisores del siguiente número: 
     D (15)= 
 









15.- Diego y Milton juegan básquet. Diego ha encestado 4 veces y Milton 3 veces. Si 
cada encestado vale 2 puntos ¿Cuántos puntos han obtenido en total? 
 
 
16.- Pedro es panadero  y tiene que hacer tortas para una fiesta. Sabe que en la fiesta 
habrá 4 mesas, y que en cada una de las mesas quieren colocar 2 tortas. ¿Cuántas 






17.- Completa el resultado de los ejercicios: 
52 x 10 =………….               27 x 100 =………….. 
 
193 x 100=…………             340 x 1 000 =………… 











19.- Resuelve la siguiente operación combinada: 




20.- Calcula la siguiente operación combinada: 
     (18 – 9)÷3 + 10 x 10 – (3 x 4) + 5
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Apéndice H:  
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 Sesiones del grupo experimental. 
1. Sesión número  1       (Juego con la tabla pitagórica) 
2. Sesión número  2       ( juego de la oca) 
3. Sesión número  3       ( juego el camino hacia la pesca ) 
4. Sesión número  4       ( la cajita mágica) 
5. Sesión número  5       (juego de Monoperación  ) 
6. Sesión número 6       (El juego del ¡BUM!) 
7. Sesión número  7       ( sígueme si puedes) 
8. Sesión número  8       ( la ruleta mágica) 
9. Sesión número  9       (cuadrados de sorpresa) 
10. Sesión número 10      (el domino de fracciones) 
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Sesión de aprendizaje 1 
1. Datos informativos: 
            1.1. Institución Educativa:    Nº1229 “Julio A. Ponce Antúnez de Mayolo” 
1.2. Grado y sección             :    3º “C” 
            1.3. Actividad de aprendizaje: Propiedades de la  
             Multiplicación (juego con la tabla pitagórica) 
1.4. Área: Matemática 
1.5. Duración: Hora Inicial: 7:45 A.M.   Hora Final: 9a.m  
1.6. Fecha: 05/06/2015 
1.7. Docente de aula: Lic. Roció Ruiz Canales  
1.8. Docentes: Barahona Alarcón Roxana, Prado Guanachin Anthony, Aponte 
Sudario Levina 








INSTITUCIÓN EDUCATIVA Nº 1229 




2. Selección de competencias, capacidades, conocimientos, actividades e indicadores de evaluación: 

















Resuelve problemas de 
situaciones cotidianas en las 
que identifica relaciones 
numéricas   realizando con 
autonomía y confianza 
operaciones de adición, 
sustracción y multiplicación 










Muestra autonomía y 
confianza al efectuar 
cálculos  sobre las 




propiedades de la 
multiplicación de 
números naturales.  
 
Reconoce que al 
cambiar el orden de 
los factores  no 




 Hoja de 
aplicación  
 
3. Desarrollo del proceso de aprendizaje 
 







 Saludo a los niños. 
 La oración de la mañana. 











 Recuerdo de las normas de convivencia. 
 Recordando el valor: perseverancia 
 
APRENDIENDO LO QUE SABEMOS 
Inicio: 
Saludo con una canción. 
Como están mis amigos } bis 
Como están. 
Muy bien. 
Este es un saludo de amistad 
Qué bien. 
Agüemos lo posible 
De ser buenos amigos. 




- Después de cantar la canción, reflexionamos y responden. 
- ¿Cómo se sienten? 
- ¿Cómo se deben ser con nuestro compañeros? 




















































Tabla pitagórica  
 Primero formamos grupo de 5 integrantes cada uno. 
 Presentamos la tabla pitagórica en el  piso. 
x 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
2 2 4 6 8 10 12 14 16 18 
3 3 6 9 12 15 18 21 24 27 
4 4 8 12 16 20 24 28 32 36 
5 5 10 15 20 25 30 35 40 45 
6 6 12 18 24 30 36 42 48 54 
7 7 14 21 28 35 42 49 56 63 
8 8 16 24 32 40 48 56 64 72 
9 9 18 27 36 45 54 63 72 81 
 
 Cada grupo, en su turno, tira el disco en el número que quede ese será marcado e inmediatamente 
resuelto por cada grupo. 
 El que resuelve primero obtendrá punto para su grupo. 
 Por ejemplo: Un niño lanza el disco en el número 35. 
 Se marca el 35: y un grupo hace  35= 75, y otro  35=57 ambos grupos obtendrán un punto. 

















































 De qué manera resolvieron los ejercicios  
A partir de sus respuestas se deduce el tema: propiedades de la multiplicación  
 
CONSTRUYENDO EL NUEVO SABER 
Propiedades de la multiplicación 
 Propiedad Asociativa: El modo de agrupar los factores no varía el resultado. 
(a · b) · c = a · (b · c) 
Ejemplo:  
(2 · 3) · 5 = 2 · (3 · 5) 
      30      =       30 
Propiedad Conmutativa: El orden de los factores no varía el producto. 
a · b = b · a 
Ejemplo:  
2 · 5 = 5 · 2 











































 Propiedad Distributiva: La multiplicación de un número natural por una suma es igual a la 
suma de las multiplicaciones de dicho número natural por cada uno de los sumandos. 
a · (b + c) = a · b + a · c 
Ejemplo:  
2 · (3 + 5) = 2 · 3 + 2 · 5 
2 · 8 = 6 + 10 
16 = 16 
 Escriben  en su cuaderno las propiedades de la multiplicación.  
APLICACIÓN (consolidación).se cumple cuando: 
 
 Se le entrega una hoja de aplicación donde resolverán ejercicios para luego pegar en su 
cuaderno (anexo) 
 Se evalúa mediante una prueba. (anexo) 
 En casa resuelven una hoja de ejercicios. (anexo) 
Estrategias para la reflexión meta cognitiva  
¿Qué hemos aprendido hoy? 
¿Para qué nos servirá lo aprendido? 
Bibliografía  




































2. Resuelve usando las propiedades de la multiplicación  
a) 3x5=5x___ 
b) __x 5=5x2 
c) (3x2)x2= 
d) 5x___= 5 







4. Diego y Milton juegan básquet. Diego ha encestado 4 veces y Milton 3 veces. Si cada 








Sesión de aprendizaje 2 
   
1. Datos informativos: 
1.1. Grado y Sección            :    3º “C” 
1.2. Actividad de aprendizaje: La multiplicación de números naturales por 
10, 100 y 100 (juego de la oca) 
1.3. Área: Matemática 
1.4. Duración: Hora Inicial: 7:45 A.M.   Hora Final: 9:00 am  
1.5. Fecha: 19 de Junio de 2015 
1.6. Docentes: Barahona Alarcón Roxana, Prado Guanachin Anthony, 
Aponte Sudario Levina 
1.7. Docente del aula: Lic. Rocío Ruiz 





































Resuelve problemas de 
situaciones cotidianas en las 
que identifica relaciones 
numéricas   realizando con 
autonomía y confianza 
operaciones de adición, 
sustracción y multiplicación 
con números naturales  
 
Ejecuta operaciones 
de la multiplicación 
de números naturales 
por 10, 100 y 1000. 
La multiplicación 
de números 
naturales por 10 , 
100 y 1000 
Muestra autonomía 
y confianza al 




por 10, 100 y 1000 
Reconoce las formas 
de hallar la 
multiplicación por 10 














Estrategias, acciones y/o actividades Materiales/ recursos Tiempo  
 
 Saludo a los niños. 
 La oración de la mañana. 
 Control de asistencia. 
 Recuerdo de las normas de convivencia. 
 










 Recordando el valor: perseverancia 
 




Saludo con una canción. 
Como están mis amigos } bis 
Como están. 
Muy bien. 
Este es un saludo de amistad 
Qué bien. 
Agüemos lo posible  
De ser buenos amigos. 




- Después de cantar la canción, reflexionamos y responden. 
- ¿Cómo se sienten? 
- ¿Cómo se deben sentir con nuestros compañeros y maestra? 
 
Desarrollo: 
Juego de la Oca  




































Presentamos el juego de oca con su  dado que será  lanzado  por un integrante de cada grupo 
 
Luego cada grupo lanza el dado, el número que obtengan debe ser multiplicado por el número que toca 
en el tablero. 
Por ejemplo: 
Le toca al grupo 4: se avanzará 4 casilleros posteriormente se tira el dado y cae por el lado que tenga el 
número 100 el número del casillero (4) será multiplicado por 100 dando como resultado 400. Este último 
será hallado inmediatamente por el resto del grupo el grupo que allá primero obtendrá un punto. 
Al finalizar el juego: 
Cada grupo expresa como se han sentido durante el juego 
¿De qué manera encontraron las respuestas? 
Preguntamos ¿Qué les pareció la forma de multiplicar?  
A partir de sus respuestas se deduce el tema: Multiplicación por 10,100 y 1000. 
A continuación la docente explica la clase  
 
















































CONSTRUYENDO EL NUEVO SABER 
Multiplicación de un número por 10: Todo número multiplicado por 10, será el mismo 
número agregado un solo cero (10). 
12 x 10 = 120 
10 x 10 = 100 
Multiplicación de un número por 100: Todo número multiplicado por 100, será el mismo 
número agregado  dos ceros (100) 
4 x 100 = 400 
11 x 100 = 1100 
Multiplicación de un número por 1000: Todo número multiplicado por 1000, será el mismo 
número agregado tres ceros (1000) 
8 x 1 000 = 8 000 

























































 Copian en su cuaderno las multiplicaciones por 10, 100 y 1000 
 
APLICACIÓN (consolidación).se cumple cuando: 
 
 En los grupos formados se resuelven ejercicios propuestos por parte de la docente y que  
 Se le entrega una hoja de aplicación donde resolverán ejercicios para luego pegar en su 
cuaderno (anexo) 
 Se evalúa mediante una prueba. (anexo) 
 En casa resuelven una hoja de ejercicios. (anexo) 
 
Estrategias para la reflexión meta cognitiva  
¿Qué hemos aprendido hoy? 
¿Para qué nos servirá lo aprendido? 
¿Cómo lo aprendimos? 
¿Cómo se sintieron? 
Bibliografía  

















Nombres: ……………………………………………. Grado y sección ………………… 













52 x 10 =…………. 27 x 100 =………….. 328 x 10 =………….. 
 
193 x 100=………… 340x 10 =……… …456 x 1.000 =……… 
 
 
3. Une con flechas: 
 
 
Numero X 10 X 100 X 1000 
5    
12    
150    
320    
102 
 
Sesión de aprendizaje 3 
 
 
1. Datos informativos: 
1.1.    I.E                                    : Julio A. Ponce  Antúnez de Mayolo 
1.2.  Nivel                                  :  Primaria 
1.3.  Grado Y Sección               :  3° “C” 
1.4. N° de alumnos                   :  22 
1.5. UGEL N°                           :  06 
1.6. TEMA                                : Operaciones Combinadas : juego el camino hacia la pesca 
1.7.  Profesora   de aula             :  Rocío Ruiz  
1.8. Docentes: Aponte sudario, Prado Guanachin Anthony, Barahona Alarcón Roxana 
1.9. Director                               : Lic. Roy Rodríguez   




2. Selección de competencias, capacidades, conocimientos, actividades e indicadores de evaluación: 





















 Operaciones combinadas 
con números naturales.  
 Operaciones combinadas 
de adición, sustracción, 
multiplicación, división, 
corchetes y paréntesis de 
números naturales. 
 
 Es perseverante en la 
búsqueda de problemas 
con operaciones. 
 
 Conoce los pasos a 




 Resuelve operaciones 
combinadas con 
corchetes y paréntesis. 















Procesos  secuencia de acciones Recur. / Mat. Tiempo 
 


















 Saludo a los niños. 
 La oración de la mañana. 
 Control de asistencia. 
 Recuerdo de las normas de convivencia. 
 
 Presentamos una pelota saltarina que contiene diversas operaciones combinadas en cada color y preguntamos: 
¿Qué operaciones observas en la pelota? 
Cuando encuentras varias operaciones juntas ¿Cómo se llamarán? 
      ¿De qué manera se resolverá? 
 
Jugamos el  camino hacia la pesca  
 Formamos grupo de 5 integrantes cada uno. 
 Presentamos: UN JUEGO CAMINO HACIA LA PESCA 
 Luego se les pide a los alumnos que elijan un representante por grupo. 
 Luego salen a la pizarra y empieza el juego 
 Cada representante tirará el dado, el que saca, el número mayor del dado empezará el juego. 
 Cuando el niño tira el dado podrá avanzar, seguir el número indicado por el dado, luego pescará un pez. 
Dentro de ese pez encontrara una operación. 
 Donde todos los grupos procederán a resolverlo  
 El grupo que resuelve primero de la forma correcta ganará 4 puntos para su grupo. Y así sucesivamente 
















































Al finalizar el juego: 
 ¿En qué consistían las operaciones, fueron fácil de resolverlo. 
 ¿Qué operación encontraron? 
 Preguntamos cuando encontramos una suma, resta, multiplicación. ¿Cómo se llama esa operación 
matemática? 
A partir de sus respuestas se deduce el tema: operaciones combinadas¨. 
 
OPERACIONES COMBINADAS 
   Son aquellas en las que aparecen varias operaciones  numéricas en diversas formas.  
1. 45 + 74 – 38 – 25 
 119 – 38 – 25 
 
 81 - 25 
 56 
 
2. 25 -10 + 18 – 9 
 15 + 18 - 9 
                     33 - 9 








































 Para resolver las siguientes operaciones combinadas se tiene en cuenta en el siguiente orden: 
 Primero las operaciones que se encuentran dentro del paréntesis  
 Luego las divisiones y multiplicaciones en el orden que se aparezcan. 
 Luego la adición y sustracción en el orden en el que se aparezcan. 
 Escuchan atentamente la explicación de la docente , luego escriben en su cuaderno las operaciones combinadas  
APLICACIÓN (consolidación).se cumple cuando: 
 Se le entrega una hoja de aplicación donde resolverán ejercicios(anexo) 
  Se evalúa mediante una prueba. (anexo) 
 En casa resuelven una hoja de ejercicios. (anexo) 
 
Estrategias para la reflexión meta cognitiva  
¿Qué hemos aprendido hoy? 
¿Para qué nos servirá lo aprendido? 
¿Cómo lo aprendimos? 
¿Cómo se sintieron?  
BIBLIOGRAFÌA 
Corefo (2015). Cifras y más cifras. Lógico matemática 3er Grado de Educación Primaria. Lima.  


































Nombres y apellidos: ___________________________________ 
Grado y sección: _________________Fecha: _______________ 





2.- Resuelve los siguientes ejercicios. 




b) (4+5) x 4- (6-2) 
 
Tarea para la casa 
I) Resuelve las siguientes operaciones combinadas  




















Sesión de aprendizaje 4 
 
 
1. Datos informativos: 
1.1 I.E                                    : Julio A. Ponce  Antúnez de Mayolo 
1.2 Nivel                                :  Primaria 
1.3  Grado y sección           :  3° “C” 
1.4 N° de alumnos                :  22 
1.5 UGEL N°                        :  06 
1.6 Tema                               : Perímetro de Figuras Geométricas ( la cajita mágica) 
1.7  Profesora   de aula          :  María del Rocío Ruiz Canales 
1.8 Docentes                          : Aponte sudario, Prado Guanachin Anthony, Barahona 
Alarcón  Roxana 
1.9 Director                           : Lic. Roy Rodríguez   









2. Selección de competencias, capacidades, conocimientos, actividades e indicadores de evaluación: 
 






que implican cálculo 












Muestra interés al 
medir los perímetros 
de figuras 
geométricas  básicas. 
 
Reconoce las figuras 
geométricas. 
 
Halla con facilidad el 






















Secuencia de acciones Recur. / Mat. Tiempo 
 
Actividades      




 Saludo a los niños. 
 La oración de la mañana. 
 Control de asistencia. 
 Recuerdo de las normas de convivencia. 
 Recordando el valor. 













































Luego los alumnos responden las siguientes preguntas: 
 ¿Qué figuras observamos en la imagen? 
 ¿Qué haríamos con esas figuras? 
 ¿Qué podríamos hallar con las figuras geométricas? 
 ¿Cuál es el perímetro del cuadrado? 
 ¿Cuál es el perímetro de un rectángulo? 
 ¿Cuál es el perímetro de un triángulo? 
A partir de sus respuestas se deduce el tema: PERIMETROS DE FIGURA PLANAS  
 
PERIMETROS DE FIGURA PLANAS 
  El Perímetro es la suma  de los lados de una figura geométrica.  y se represente con la letra (P 





























































P= 4 cm + 4 cm + 4 cm + 4 cm = 16 cm 













































































P= 12 cm + 12 cm +12 cm = 36 
 
- Formamos grupo de 5 integrantes cada uno. 
- Presentamos el juego “la Cajita mágica”. 
- Se presentará una cajita mágica a los niños, dentro de ella encontraran las figuras geométricas 
básicas: cuadrados, rectángulos, triángulos con sus respectivos datos. 
- La profesora pedirá que un alumno saque  una tarjetita, pero ante de ello se le vendara los ojos al 
niño o niña elegida. 





















































- Después el grupo que termina primero en hallar el perímetro de la figura geométrica ganara 4 puntos, 
el segundo ganara 3 puntos, el tercero ganara 2 puntos y el cuarto ganara 1 punto. 
- Luego de haber dado las instrucciones debidas se pasará al juego. 
- Los alumnos saldrán a la pizarra a resolver los ejercicios y dibujaran una imagen de acuerdo a la 
figura geométrica que sacaron de la cajita mágica. 
- Y así sucesivamente se realizará el juego, hasta que uno de los grupos acumule 20 puntos. 
 
Al finalizar el juego: 
- ¿En qué consistían las operaciones, fueron fácil de resolverlas? 
- ¿Qué operación encontraron? 
- ¿Cómo lo resolvieron? 
Aplicación (consolidación) se cumple cuando: 
- Se le entrega una hoja de aplicación (anexo) 
- En casa resuelven una hoja de ejercicios. (anexo) 
 
Estrategias para la reflexión meta cognitiva  
¿Qué hemos aprendido hoy? 
¿Para qué nos servirá lo aprendido? 
¿Cómo lo aprendimos? 
¿Cómo se sintieron? 
BIBLIOGRAFÌA 
Corefo (2015). Cifras y más cifras. Lógico matemática 3er Grado de Educación Primaria. Lima. 
Logimàs (2014). Matemática 3er Grado de Educación Primaria. Lima: Trinidad. 
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